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NAUKI O MEDIACH / MEDIA STUDIES

ALEKSANDRA RYBACKA

WPLYW NOWYCH MEDIOW NA OTAKU
JAKO SUBKULTURE I SPOLECZNOSC FANOWSKA.
ANALIZA NA PRZYKLADZIE FACEBOOKA

1. Wstep

Kultura popularna wywiera duzy wptyw na funkcjonowanie spoteczenstwa
masowego, ktorego czlonkowie sa odbiorcami tresci przekazywanych przez
media, a wyglaszane przez reprezentantéw popkultury sady przyjmuja bez-
krytycznie jako wlasnel. W spoleczenstwie tym wyksztalcily sie pewne grupy,
ktérych czlonkéw taczy podobny sposéb rozumienia odbieranych przez nich
tekstow kultury. Czesto charakteryzuje ich rowniez wspdlny styl ubierania sie,
a takze zbieznoéé wyznawanych pogladow. Czlonkowie tych zbiorowosci, zwa-
nych subkulturami badz spotecznoéciami fanowskimi, sa szczegdlnie podatni na
wplywy rozwijajacych sie technologii, chetnie korzystaja z wszelkich nowinek
technicznych. Twércy popkultury oferuja im bowiem ,,mozliwo§¢ uczestniczenia
w wirtualnym, nierzeczywistym éwiecie”?, a ze sfera wirtualna nierozerwalnie
zwigzane sa nowe media.

Celem artykulu jest przeanalizowanie na podstawie dostepnych materia-
16w zrédlowych 1 opracowan wplywu, jaki nowe media wywieraja na czlonkéw
subkultur 1 spoteczno$ci fanowskich. Zagadnienie to zostanie przedstawione
na przykladzie spotecznos$ci otaku, czyli fandéw fantastyki 1 wszystkiego, co
jest zwiazane z popkulturs japonska?. Treéé¢ pracy zostala oparta gtéwnie na
omoéwieniu cech nowych medidéw oraz umiejscowieniu subkultur i spotecznosci
fanowskich w popkulturze. Artykul wykorzystuje opracowania dotyczace zagad-
nien kultury popularnej, temat subkultur i spotecznoéci fanowskich oraz no-
wych mediéw. Szczegblnie bogato prezentuje sie na tym polu tematyka kultury
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popularnej 1 nowych mediéw (zwlaszcza zjawiska konwergencji i remiksu). Ana-
liza wptywu nowych mediéw na spotecznos$ci fanowskie jest wynikiem obserwa-
¢ji dziatalno$ci uczestnikéw tych grup na portalu spotecznosciowym Facebook,
dotyczy roli Internetu w procesie komunikacji miedzy cztonkami opisywanych
spolecznosci.

2. Kulturowe aspekty nowych mediow

Wraz z rytmem ludzkiego zycia, ktore w XX w. nabralo szczegblnego tempa,
zaczely zmieniac sie takze media. Czlowiek miat coraz mniej czasu, ktéry mogt
poéwieci¢ sobie — musial go szukaé¢ miedzy praca i obowiazkami domowymi.
Uzytkowanie tradycyjnych mediéw wigzato sie z ciaglym czekaniem, gdyz aby
uzyskacé pozadane informacje, nalezato czekaé na emisje odpowiedniego pro-
gramu. Odpowiedzia na zmieniajace sie ludzkie potrzeby byly ,nowe media”.
Poczatkow nowoczesnych mediéw nalezy szukaé, wedtug medioznawcy Lva
Manovicha, §ledzac rozw6j maszyn obliczeniowych, glownie zas§ komputeréw?.
Wraz z nimi pojawily sie nowe mozliwoséci — rozpowszechnianie na szerokg
skale obrazow 1 dzwiekéw oraz nowoczesne sposoby przekazywania i przecho-
wywania informacji. Mimo ze przez dltuzszy czas procesy intensyfikacji rozwoju
nowych mediéw i komputeréw zachodzily niezaleznie, wraz z nadejéciem XX
w. zbudowano maszyny o wiekszej mocy obliczeniowej. Pojawily sie takze nowe
techniki zapisu obrazu i dzwieku, np. ptyty gramofonowe 1 klisze fotograficz-
ne®. Ostateczne polaczenie obu proceséw nastapilo w 1936 r., kiedy niemiecki
inzynier 1 pionier informatyki Konrad Zuse skonstruowal pierwsza machine
cyfrowa dzialajaca w systemie dwéjkowym®. Date te uwaza sie za poczatek
rozwoju mediow cyfrowych.

Magdalena Szpunar, socjolozka i medioznawczyni, datuje powstanie ter-
minu ,nowe media” na lata 60. XX w.” Wymienia jednak takze, za definicja
z Popularnej encyklopedii mass mediéw, okres poézniejszy (nowe media jako
,wszelkie techniki przekazu oraz technologie, ktére sa stosowane od polowy
lat 80. XX wieku”8). Badaczka nazywa nowymi mediami techniki przekazu
wizualnego 1 audiowizualnego. Podkresla jednak, ze coraz czeSciej zalicza sie do
nich pozamonitorowe nowinki technologiczne — moga to by¢ zaréwno telefony
komoérkowe, jak 1 aparaty cyfrowe, a wiec urzadzenia, z ktérych ludzie korzy-
staja bardzo czesto, a dzieki nieustannym ulepszeniom zasieg ich dziatania
rozszerza sie na nowe dziedziny zycia®. Lev Manovich wskazuje na oczywisty
udzial komputeréw w tworzeniu sie nowych mediéw — wraz z ich skonstru-
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owaniem nastapita potrzeba zamiany jezyka dotychczasowych mediéw na jezyk
cyfrowyl0. Medioznawca zwraca szczegélna uwage na udzial ,komputerowej
rewolucji medialnej” w przemianie komunikacji, bowiem dotyczy wszystkich
jej etapéw: pobierania danych, przetwarzania, przechowywania i dystrybucjill.
Z kolei Lyn Gorman i David McLean wskazuja na dwie fale rozwoju nowych
medidéw. Do pierwszej zalicza sie przekazy satelitarne i kablowe przekazy audio/
wideo, powstanie elektronicznych bankéw danych i réznego typu multimediéw,
druga za$ jest calkowicie zdominowana przez rozw6j Internetul2.

Za poczatek istnienia Internetu uwaza sie rok 1957. Zwigzek Radziecki
wystrzelil wtedy pierwszego sztucznego satelite o nawie ,,Sputnik”. Reakcja
wladz Stanéw Zjednoczonych bylo utworzenie Advanced Research Projects
Agency (ARPA). Podmiot ten odpowiedzialny byl za nawiazanie sieci potaczen
miedzy komputerami. Na potrzeby ekspertéw wspélpracujacych z amerykan-
skim Departamentem Obrony powotano do zycia ARPANET (Advanced Rese-
arch Projects Agency Network), ktory uwaza sie za bezposredniego przodka
Internetu. Dalszy rozwdj Internetu odbywat sie gtéwnie w Srodowiskach akade-
mickich, ktére korzystaty z nowych technologii. Na lata 80. 1 90. XX w. przypada
powstanie pierwszych firm zajmujacych sie dostawa ustug internetowych, co
nadato rozwojowi Internetu wiekszego dynamizmul3.

M. Szpunar, za Denisem McQuailem, przytacza kilka waznych cech nowych
mediéwl?. Sa to przede wszystkim: obecnoéé spoleczna — uzytkownik czuje
spoteczna przynalezno§é, odnajdujac sie w wybranej przez siebie internetowej
grupie; personalizacja przekazu — odbiorca korzystajacy z mediéow elektro-
nicznych styka sie z informacjami, ktére sa dla niego najwazniejsze, mimo
ciagtego ,bombardowania” faktami jest w stanie wybraé te, ktore najbardziej
go interesuja; ludycznoéé — nowe media nastawione sg na rozrywke. Jako nad-
rzedna ceche nowych mediéw M. Szpunar wymienia interaktywno$é mierzona,
w czasie reakcji, ktérego medium potrzebuje, by zareagowaé na komunikat ze
strony odbiorcy!®. Szpunar przypisuje tej cesze aktywizacje zmystéw, gdyz im
wiekszego zaangazowania wymaga medium od uzytkownika, tym bardziej jest
ono interaktywne. Jako przyktad podaje niski stopien interaktywnosci radia,
gdyz jego stuchanie pozwala na réwnoczesne wykonywanie innych czynnoéci,
przez co nie trzeba skupiaé sie wytacznie na odbiorze treécil®.

Dominacja nowych mediéw we wszystkich sferach zycia cztowieka staje
sie coraz bardziej zauwazalna. Maja one istotny wplyw na budowanie spote-
czenstwa masowego, dajac mu nowa jako$é obcowania z informacja, obrazem
1 dzwiekiem. Czas pokaze, czy beda one w stanie zastapi¢ media tradycyjne.

101, Manovich, Jezyk nowych medidw, s. 83.
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16 Tamze.
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3. Web 2.0, kultura konwergencji i remiksu
jako efekty dzialania nowych mediow

Nowe media wnosza nowa jako$é do zycia spoteczenstwa masowego. Media
cyfrowe rozwijajq sie na tyle dynamicznie, ze naturalnym procesem staje sie ich
przenikanie do ludzkiej codziennoéci. W sposéb ciagly zachodza zmiany techno-
logiczne, ktorych skutkiem jest ogloszenie przez badaczy powstania tzw. drugie)
fali nowych mediéw, ktére umozliwityby przeniesienie relacji media—odbiorca
(badz konsument) na inny poziom1!7.

Terminem, ktory jest nieodlacznie zwigzany z powstaniem nowych mediow
1 generowaniem przez nie nowych jakoéci, jest ,kultura konwergencji”. Bada-
cze nie sg jednak zgodni co do samej definicji konwergencji. Ignacy S. Fiut, za
Bogumila Kosmanowa, w artykule Konwergencja mediow a komunikowanie
okreéla ja jako ,proces upodabniania sie do siebie m.in. urzadzen, uktadéw,
systeméw komunikowania czy przekazywanych idei, ktére pod wptywem czyn-
nikéw zewnetrznych zaczynaja stopniowo petnié podobne funkcje, choé nie byly
ze sobg, genetycznie spokrewnione”!8. L. Gorman i D. McLean w swej publikacji
przytoczyli zdanie Petera Formana i Roberta Johna, iz konwergencja mediéw
to: ,,Polaczenie technik audio, wideo 1 przesytania danych w jedno zrédlo w celu
odbierania przekazu na jednym urzadzeniu i przesylania go za pomoca jednego
tacza”’19. Z kolei Krystyna Doktorowicz zwraca uwage na to, ze ,konwergencja
pozwala na umieszczanie wszystkich funkeji w jednym urzadzeniu, bez kto-
rego nie sposéb uczestniczyé aktywnie w spoleczenstwie informacyjnym”20.
Nie mozna pominaé zdania Henry’ego Jenkinsa, autora publikacji pt. Kultura
konwergencji, w ktorej wnikliwie opisuje on to zjawisko. Przez konwergencje
medidéw rozumie ,przeptyw treéci pomiedzy r6znymi platformami medialnymi,
wspoélprace réznych przemystéw medialnych oraz migracyjne zachowania od-
biorcéw mediéw, ktorzy dotra niemal wszedzie, poszukujac takiej rozrywki, na
jaka maja ochote”?1.

Konwergencja w ujeciu Jenkinsa laczy sie bezposrednio z kultura uczest-
nictwa, z istnieniem fandéw i z ich wkladem w tworzenie nowoczesnej kul-
tury. W dobie laczenia sie funkeji mediéw zaciera sie dotychczasowe prze-
konanie o tym, ze odbiorca jedynie odbiera przekaz, nie reagujac na niego.
Obecnie fanéw traktuje sie jako aktywnych uzytkownikéw popkultury, ktérzy
sa jednocze$nie niesamowicie produktywni, tworza nowe pomysly oparte na

17L. Gorman, D. McLean, Nowe media i spoteczeristwo..., s. 265.

181.S. Fiut, Konwergencja mediéw a komunikowanie, w: ,Stare” media w obliczu ,,nowych”,
Lhowe” w obliczu ,,starych”, red. K. Pokorna-Ignatowicz, J. Bieréwka, Krakéw 2011, s. 15.

9L, Gorman, D. McLean, Nowe media i spoteczeristwo..., s. 266.

20 K. Doktorowicz, Konwergencja technologiczna i strukturalna we wspétczesnych mediach.
Skutki dla komunikacji, rynku i polityki, w: Konwergencja mediéw masowych i jej skutki dla wspét-
czesnego dziennikarstwa, red. Z. Oniszczuk, M. Wielopolska-Szymura, Katowice 2012.

21 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernato-
wicz, M. Filiciak, Warszawa 2007, s. 9.
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oryginalnych fabulach?2. Producenci i konsumenci w dzisiejszych czasach nie
sa oddzieleni od siebie, raczej wchodza ze soba w interakcje 1 czerpia nawzajem
ze swoich pomystow.

Nastepstwem powstawania nowoczesnych érodkéw masowego przekazu jest
pojawianie sie nowych jakosci we wspélczesnym spoleczenstwie informacyjnym.
Konsumenci starych mediéw poprzez proces konwergencji stali sie odbiorcami
multimediéw. Zmiany zaszly takze w procesach komunikowania — tradycyjna,
rozmowe ,twarza w twarz” zastepuje komunikacja przez Internet i telefon ko-
moérkowy. Ponadto jedno zjawisko mozna dzisiaj przedstawi¢ za pomoca rozma-
itych platform, docierajac tym samym do wiekszej liczby odbiorcéw niz poprzez
media tradycyjne. Powstaje nowy wymiar komunikacji zwiazany z Web 2.0,
tzn. z Internetem drugiej generacjiZs.

Web 2.0 charakteryzuje wystepowanie sprzezenia zwrotnego?4 — odbiorca
moze zareagowac na komunikat skierowany w jego strone. Portal tworzony za
pomoca narzedzi Web 1.0 (Internet pierwszej generacji) nastawiony byt na po-
trzeby autora badz instytucji, ktorej dotyczyl, 1 petnit raczej funkcje informacyj-
na. Tymczasem Internet drugiej generacji proponuje uzytkownikom swobodne
modyfikowanie treSci stron tak, by jak najlepiej spetniaty ich oczekiwania.

Charakterystyczng cecha Web 2.0 sa tzw. internetowe wspdlnoty. Ich czion-
kowie gromadza sie wokol okreslonego portalu i dyskutuja na temat, ktérego
on dotyczy. Internet drugiej generacji umozliwia takze dzielenie sie tre$ciami
i wspélne ich dodawanie?®. Bez udziatu uzytkownikéw nie bytoby wspélczesnej
sieci. Nastapil tez wzrost zainteresowania portalami spoteczno$ciowymi. Gro-
madza one uzytkownikéw z catego $wiata, ktérzy za poérednictwem zaltozonego
w serwisie konta moga publikowaé wpisy dotyczace swojej sytuacji zyciowej,
dodawac zdjecia 1 ulubiona muzyke, krétkie filmy. Konto takie zawiera informa-
cje na temat uzytkownika, ktory jednak sam wybiera, jakie dane na jego temat
znajda sie na profilu. Przyktadem serwiséw spolecznosciowych sa chociazby:
Facebook, MySpace, YouTube, a takze mikroblogowa platforma Twitter.

Rozwj Internetu drugiej generacji spowodowat wyksztalcenie sie wokoét niego
tzw. kultury 2.0. Jak twierdza badacze, wywodzi sie ona z warto$ci techniczno-
uzytkowych, akademickich oraz hakerskich?6. Elementy pogladéw hakerskich
reprezentowane sg w kulturze remiksu. Lawrence Lessig twierdzi, ze ,,piszac
w sieci trzeba mie¢ $wiadomoéé, ze wszystko, co sie napisze, moze by¢ przed-
miotem debaty”27. W dobie powszechnej technologii cyfrowej kazdy moze byé

22 p. Siuda, Mechanizmy kultury prosumpcji, czyli fani i ich globalne zréznicowanie, ,,Studia
Socjologiczne” 2012, nr 4, s. 116.

23 3 D. Kotuta, Web 2.0 — wspélczesny paradygmat Internetu, w: Oblicza Internetu. Architektura
komunikacyjna sieci, red. M. Sokolowski, Elblag 2007, s. 183.

24 Tamze, s. 182.

25 Tamze, s. 183.

26 A. Radomski, R. Bomba, Web 2.0 a nauka. Internet, Web 2.0, kultura 2.0, nauka 2.0. Zbio-
rowa inteligencja, w: Nowe media i komunikowanie wizualne, red. P. Francuz, S. Jedrzejewski,
Lublin 2010, s. 131.

271, Lessig, Remiks, ttum. R. Préchniak, Warszawa 2009, s. 75.
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autorem i,pisaé za pomocs, tekstéw, obrazéw, dzwiekéw czy filméw”28. Internet

oferuje uzytkownikom szerokie spektrum dziatan — moga oni bez przeszkdd
pobieraé z sieci materialy, dowolnie je ze soba zestawiaé, a efekty swej pracy
publikowaé. L. Lessig nazywa remiks , kolazem”, ,,czym$ skutecznym, poniewaz
na podstawie znaczenia wykorzystanych odniesien powstaje coé innego”2.

Web 2.0 daje uzytkownikom Internetu nowe mozliwo$ci rozwoju poprzez
latwy dostep do biezacych informacji, przystepne sposoby komunikacji oraz
sposobnoéé¢ dzielenia sie wlasna twoérczoécia. Sie¢ drugiej generacji wpltywa
znaczaco na jako§é zycia w spoleczenstwie masowym. Mimo ze generowanie
tresci przez uzytkownikéw nierzadko moze prowadzi¢ do powstania chaosu, np.
poprzez niekontrolowane schodzenie dyskusji na boczne tory, stanowi jednak
duze utatwienie dla oséb szybko poszukujacych wiedzy. Druga generacja Inter-
netu moze opanowacé kulture (czego dowodem sa: kultura hakerska 1 kultura
remiksu). Swobodne modyfikowanie treéci daje nowe mozliwosci w réznych
dziedzinach kultury. Nowe media to nowe wartosci i nowe poglady, odmienne
niekiedy od tych przedstawianych za pomoca starych mediow.

4. Subkultury mlodziezowe i spolecznosci fanowskie
jako zjawiska popkulturowe

Narodziny kultury masowej, czyli tworzonej 1 rozprowadzanej dla zy-
sku wéréd masowej publicznoéci®®, przypadaja na poczatek XIX w. Badacze,
przedstawiciele réznych dyscyplin naukowych, zastanawiaja sie jednak nad
trafnoécia tego terminu, poniewaz wskazuje on jedynie na odbiorcéw i meto-
dy przekazu®l. Dla lepszego zrozumienia opisywanego zjawiska Piotr Ziarek
w opracowaniu Kultura popularna a nowe media proponuje za Krzysztofem
Teodorem Toeplitzem inny termin, a mianowicie ,,popkultura”, gdyz ,akcentuje
[on — A.R.] powszechno$é wystepowania okre§lonych débr, co jest wynikiem
stosunkowo niskich kosztéw ich nabycia, jak 1 przystepnosci odbioru samego to-
waru, spelniajacego oczekiwania masowej wyobrazni”32. Definicja ta jest trafna,
gdyz zwraca uwage na proces sprzedazy. Kultura popularna jest nieodlacznie
zwigzana z rozkwitajacym w XIX w. systemem kapitalistycznym?3, kiedy dobra
kultury staty sie, tak jak inne towary, przedmiotem wyrobu, a nie twérczego
kreowania. Poprzez nastawienie producenta na zysk odbiorca zamienit sie
w konsumenta, a sztuka zostata umasowiona. Najwazniejszy stal sie profit
z jej sprzedazy, jej treéé natomiast nie jest juz tak istotna®4.

28 Tamze, s. 77.

29 Tamze, s. 84.

30 p. Ziarek, Kultura popularna a nowe media, s. 194.

31 Tamze.

32 Tamze.

33 P. Siuda, Homogenizacja i amerykanizacja globalnej popkultury, ,Kultura — Historia — Glo-
balizacja” 2011, nr 10, s. 185-197.

34 P, Ziarek, Kultura popularna a nowe media, s. 194.
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Jedna z najwiekszych grup konsumentéw kultury popularnej jest mlodziez.
Z raportu Mtodzi i media. Nowe media i uczestnictwo w kulturze, sporzadzonego
po zakonczeniu projektu badawczego prowadzonego w 2010 r. przez Centrum
Badan nad Kultura Popularna Wyzszej Szkoly Psychologii Spotecznej dla
Ministerstwa Kultury 1 Dziedzictwa Narodowego, wynika, ze to przede wszyst-
kim mtodzi ludzie sg odbiorcami cyfrowych technologii, za poérednictwem kto-
rych przekazywana jest dzisiaj wiekszo$é tresci zwiazanych z kultura35. Znacz-
nie ulatwiaja one odbidr tekstow, obrazow i dzwiekow, pozwalajac niekiedy na
,hoszenie ich we wlasnej kieszeni”, co ma miejsce np. w przypadku odtwarzacza
muzyki. Teksty kultury popularnej takze sg wytworami przeznaczonymi do
sprzedazy, a wsp6lny ich odbiér powoduje, ze pojedynczy odbiorcy zaczynaja
sie taczy¢ w wieksze grupy.

Termin ,subkultura” jest dla badaczy niejednoznaczny, zwlaszcza jesli cho-
dzi o struktury mtodziezowe. Tadeusz Bak, za Miltonem Gordonem, okresla sub-
kulture jako kombinacje mierzalnych sytuacji spotecznych, takich jak pozycja
klasowa, pochodzenie etniczne 1 terytorialne itd., ktére wywierajq na jednostke
okreslony wpltyw?6. Z kolei Marian Filipiak, przyjmujac osad Czeslawa Cza-
powa, pisze, ze subkultura to: ,,Pewien uklad wzoréw kulturowych, odpowied-
nio wyselekcjonowanych ze wzgledu na charakterystyczne cechy okre§lonego,
partykularnego $rodowiska spotecznego 1 ze wzgledu na cechy roél spotecznych,
ktére sa dla tego érodowiska charakterystyczne’®?. Mimo znacznych réznic
w tychze definicjach, laczy je jeden aspekt — podkre§lanie wywierania nacisku
na cztonkéw subkultury.

Opis subkultur wiaze sie z terminem ,kontestacja” (lac. contestari — ‘pro-
testowac’). Mtodzi cztonkowie spotecznosci sprzeciwiaja sie ogélnie przyjetym
zasadom narzucanym im przez kulture ludzi dorostych, manifestuja takze
przyjmowanym stylem zycia swoja odrebno$é¢ od kultury réwieéniczej. Poprzez
okre§lone zachowania podkres§laja wlasna niezwyktoéé, przyjmujac jednoczesénie
za zbyt zwyktle i utarte to, co wyznaja ich réwieénicy nienalezacy do okreslonej
subkultury®8. Subkultury, jak inne grupy spoleczne, maja, swoje autorytety,
ktére ksztattuja postawy ich cztonkow. Mtody cztowiek, szukajac wzorcéw, chee
sie z nimi identyfikowa¢ (najczeéciej buduje swéj system wartosci na ideatach
wyznawanych przez otaczajacych go ludzi). Do cech charakterystycznych sub-
kultur nalezy wyglad cztonkéw, wspdlnie wyznawane wartoéci badz wspdlny
obiekt buntu, ale takze ten sam odbiér pewnych tekstéw kultury, wokot ktérych
skupia sie grupa oséb.

Specyficzna subkulturg jest wlasnie spotecznosé fanowska, ktora wyksztal-
cita wlasng kulture duchowa. Wedlug Piotra Siudy, subkulture fanéw mozna

35 M. Filiciak [i in.], Mfodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze, Warszawa 2010,
s. 148.

36 Bak, Wspdtczesne uwarunkowania subkultur mlodziezowych, Warszawa 2008, s. 22.

37 M. Filipiak, Od subkultury do kultury alternatywnej. Wprowadzenie do subkultur miodzie-
zowych, Lublin 1999, s. 13.

38 J. Storey, Studia kulturowe i badania kultury popularnej. Teorie i metody, ttum. J. Baranski,
Krakéw 2003, s. 113.
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zaliczy¢ do tzw. subkultur konsumpcji, bowiem ich odrebno§é zaznacza sie
poprzez konsumowanie okreélonych tekstéw kultury stanowigcych produkty3.
Siuda wskazuje, ze trudno jest jednoznacznie stwierdzié, kiedy zanika granica
miedzy byciem zwyklym wielbicielem a byciem fanem*0. Autor podkreéla jed-
nak, kierujac sie pogladem Wiestawa Godzica, ze fani to osoby odbierajace dany
obiekt uwielbienia w szczegélny sposéb*l. Wazng cecha kazdego fana jest to, ze
ma szeroka wiedze na temat, ktory budzi jego zainteresowanie, przy czym stale
dazy do jej powiekszenia, nie poprzestaje na ogélnej znajomosci konkretnego
zjawiska. Chetnie dzieli sie tq wiedza z szerszym gronem odbiorcow.

Spotecznosci fanowskie, biorace aktywny udziat w kulturze uczestnictwa,
wyréznia jeszcze jeden aspekt — odezytuja pewne teksty jako zbiorowo§é. Zwia-
zana jest z tym publiczna krytyka przedmiotéw uwielbienia, a takze wspdlna
amatorska twérczo$é. Z kultura fanéw nieodlacznie zwigzany jest termin ,kul-
tura uczestnictwa” (ang. participatory culture). Uzytkownicy sieci moga by¢
zarazem odbiorcami, ale i twércami tekstow kultury*2. Fani za kazdym razem
odczytuja tekst na nowo, dodaja do niego wlasne pomysty, a czasami tacza ze
soba rozwigzania fabularne. Tworzy sie w ten sposéb nowa sfera w kulturze
popularnej. Mimo iz jest ona oparta na wczeéniej stworzonych tekstach, wnosi
$wiezo§¢ do zastanych struktur gtéwnego nurtu.

5. Otaku jako przyklad spolecznosci fanowskiej

Mtodziez wykazuje coraz mniejsze zainteresowanie kultura Zachodu, ktéra
powoli staje sie tematem wyczerpanym. Inspiracja staja sie wzorce kultury
wschodniej, ktérych prézno szukaé w amerykanskiej 1 europejskiej popkulturze.
Ich egzotyka sprawia, ze sq atrakcyjne dla mtodego odbiorcy znudzonego obra-
zami wpajanymi mu juz od dziecinstwa przez oficjalna kulture. Alternatywe
dla amerykanskich wplywéw stanowig wiec np. teksty pochodzace z Japonii,
zaskakujace Europejczykéw w wielu aspektach.

Wokét kultury japonskiej rozwinela sie specyficzna spotecznoéé fanowska,
zwana ,otaku” (wyraz ten odnosi sie zaréwno do catej spotecznosci, jak i do
pojedynczego jej czlonka). Po japonsku stowo otaku oznacza ‘ty’, ‘twdj’, ‘dom’
i zostalo stworzone w 1983 r. przez autora Nakamori Akio*3. W Stanach Zjed-
noczonych 1 Europie stowem tym okre$la sie fana wszystkiego, co jest zwigzane

39P. Siuda, Miodziezowe subkultury fandw. Miedzy fanatyczng konsumpcjq a oporem prze-
ciwko konsumeryzmowi, w: Mtodziez jako problem i jako wyzwanie ponowoczesnosci. Z prac sekcji
Socjologii Edukacji i Mtodziezy, red. K. Szafraniec, Torun 2011, s. 203.

40P, Siuda, Cierpliwosé fana fantastyki. O tym, czy fan to marionetka, czy partyzant, ,Kultura
1 Spoteczenstwo” 2010, nr 2, s. 75.

41 Tamze.

42 M. Szpunar, Nowe media a paradygmat kultury uczestnictwa, w: Teorie komunikacji i me-
didw, t. 2, red. M. Graszewicz, J. Jastrzebski, Wroctaw 2010, s. 256.

43 A. Czaplinska, Fandom mangi i anime w Polsce, 9.06.2006. <http://www.zeszytykomiksowe.
org/skladnica/czaplinska2006.pdf>, dostep: 01.02.2013.
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z kultura japonska. Pojawia sie tu r6znica miedzy postrzeganiem tego stowa
na Wschodzie 1 Zachodzie. W Kraju Kwitnacej Wisni otaku nie jest jedynie pa-
sjonatem mangi i anime??, lecz wszystkiego, co moze budzié zainteresowanie
— od ciezkiej artylerii po zesp6t grajacy muzyke pop. Z kolei poza Japonia wiel-
biciele kultury tego kraju chetnie i z duma okreslaja siebie tym terminem. Spo-
wodowane jest to poczuciem przynaleznos$ci do pewnej spotecznosci — okreélanie
siebie jako czlonka wspdlnoty daje odbiorcy mozliwoéé odnalezienia swojego
miejsca w kulturze. W Japonii wyglad otaku nie wyrdznia sie niczym szcze-
gblnym, co jest uwarunkowane przez noszenie przez mtodziez mundurkéow
szkolnych. W Stanach Zjednoczonych i Europie bycie otaku wyraza sie przede
wszystkim poprzez posiadanie okreélonych gadzetéw, takich jak figurki ulu-
bionych postaci czy przypinki noszone na ubraniach.

Otaku stanowig ciekawy obiekt badan dla akademikéw, jednak miejsce, jakie
im po$wiecono w polskojezycznej literaturze, jest znikome. Wynika to z faktu,
ze subkultura ta funkcjonuje w naszym kraju od niedawna, mimo iz pierw-
sze wydawnictwo mangowe w Polsce — Japonica Polonica Fantastica powstalo
w 1996 r.45 Jako ze dotychczas czlonkéw tej spolecznosci w Polsce byto niewielu,
zainteresowanie czym$ odmiennym od obowiazujacych standardéw stanowito dla
mtodego czlowieka znakomity wyraz wlasnej tozsamosci 1 oryginalnoéci. Otaku
w Polsce w latach 90. XX w. dziatali w bardzo niewielkim zakresie — kontakto-
wali sie poprzez listy do redakcji powstatego w 1997 r. magazynu , Kawaii’46,
widywali sie na okazjonalnie organizowanych konwentach*’. Dzisiaj za pomoca,
Internetu otaku sa w stanie pokazaé §wiatu swoje istnienie.

6. Wplyw Internetu na rozwéj spolecznosci otaku?8

Wigkszo§¢ polskich mitoénikéw kultury Japonii zaczynata od obejrzenia
kilku odcinkéw anime, czyli animowanych seriali takich jak: ,,Czarodziejka
z Ksiezyca”, ,,Yattaman” badz ,,Dragon Ball”’, emitowanych w latach 90. XX w.
na kanatach (odpowiednio): Polsat, Polonial i RTL 7. Ich fani nie stanowili
wtedy spdjnej spolecznosci, a jedynie prowadzili na temat ulubionych seriali
luzne rozmowy w kregu znajomych z podwoérka. Wraz z upowszechnieniem sie

44 Manga — japonski komiks, anime — serial animowany tworzony najczesciej na podstawie
mangi. Zob. Rinoicia, Pojecia czesto stosowane przez fandom mangi i anime, 09.10.2009, <http://
www.polskamanga.pl/artykuly/slowniczek-pojec/slownik-pojec-stosowanych-przez-fandom-mangi-
i-anime.html>, dostep: 31.01.2013.

45 A. Kuchta, Popularnosé mangi i anime w kulturze polskiej, 04.10.2011,<http://www.maska.
org.pl/popularnosc-mangi-i-anime-w-kulturze-polskiej>, dostep: 01.02.2013.

46 M. Durys, Krajobraz po »Kawai«, 01.07.2005, <http://anime.com.pl/Krajobraz_po_
Kawaii,text,read,61.html>, dostep: 01.02.2013.

47T Konwent — zjazd fanéw fantastyki, gier fabularnych oraz mangi i anime. Zob. Rinoicia,
Pojecia czesto stosowane przez fandom mangi i anime, 09.10.2009, <http://www.polskamanga.
pl/artykuly/slowniczek-pojec/slownik-pojec-stosowanych-przez-fandom-mangi-i-anime.html>, do-
step: 11.11.2012.

48 Kazdy czlonek tej spolecznoéci to otaku.
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komputeréw domowych 1 szybkich taczy internetowych nastapilo przeniesie-
nie tegoz podworka do rzeczywisto$ci wirtualnej. Mtodzi ludzie zaczeli szukaé
informacji na temat ulubionych tytuléw w sieci, czyniac ja jednym z gtéwnych
zrédel pozyskiwania wiadomoéci. Wielu otaku za posrednictwem réznych por-
tali stawialo swoje pierwsze kroki w nowej spolecznosci.

P. Siuda zwraca uwage na to, iz fora utatwiaja fanom zdobywanie informa-
¢ji nie tylko na temat przedmiotu zainteresowania, lecz takze cztonkéw samej
spotecznoéci®?. Ich uzytkownicy zakladaja profile, na ktérych moga podaé pteé,
wiek 1 miejsce zamieszkania, a zamiast imieniem i nazwiskiem postuguja sie
wybranym przez siebie nickiem. Poprzez wzgledna anonimowo§¢ sieci wazniej-
sza niz dane personalne internauty staje sie jego opinia. Zamieszczenie swojego
zdania w Internecie jest znacznie tatwiejsze niz wypowiedzenie sie publicznie
przed ttumem ludzi. Zawarte w Internecie znajomo$ci maja kontynuacje poza
siecia. Naturalnym érodowiskiem dla spoleczno$ci otaku jest jednak przestrzen
internetowa — dzieki niej z prostych kontaktéw miedzy kilkoma obcymi dla
siebie anonimowymi osobami rodzg sie relacje réwnie bliskie, jak te nawiazy-
wane ,,offline”.

7. Facebook jako nowe narzedzie komunikacji
miedzy czlonkami spolecznosci fanowskich

Wraz ze stalym rozwojem sieci pojawia sie coraz wiecej form ulatwiaja-
cych fanom nawiazanie kontaktu z osobami o podobnych zainteresowaniach.
7 poczatkiem XXI w. pojawily sie serwisy spolecznosciowe — portale, ktore
z zalozenia skupiajg wokot siebie jakas zbiorowoéé ludzka. Najwiekszym
zainteresowaniem ciesza sie obecnie witryny ogélnotematyczne, niemajace
sprecyzowanego profilu odbiorcow. Wedlug danych grupy Socialbakers, naj-
popularniejszy w Polsce jest Facebook, z ktérego korzysta ponad 14 mln zare-
jestrowanych uzytkowniké6w?0. Posiadanie tu wlasnego profilu zawierajacego
podstawowe dane personalne, informacje o zainteresowaniach i zdjecia stato
sie powszechne wéréd mtodziezy 1 mtodych dorostych — gtéwnych konsumentéw
nowych technologii. Odbiorcami stron gromadzacych na Facebooku spotecznos$ci
fanowskie sa ludzie z grup wiekowych ponizej 18 roku zycia 1 w przedziale
18-24 lata®l, co wynika z ankiety przeprowadzonej przez P. Siude®2.

9P, Siuda, Wptyw Internetu na rozwdj fandoméw, czyli o tym jak elektroniczna sie¢ rozwija
i popularyzuje spotecznosci fanéw, w: Media i spoteczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, red.
M. Sokotowski, Torun 2008, s. 241.

50 B A., Facebook blisko 14 min uzytkownikéw, tracq portale, 08.04.2013, <http://www.wirtual-
nemedia.pl/artykul/facebook-blisko-14-mln-uzytkownikow-traca-portale>, dostep: 10.04.2013.

51 M. Swiderska, Z ksiega jej do twarzy — badanie na temat percepcji portalu Facebook i korzy-
stania z niego, 04.08.2011, <http://www.infotuba.pl/media/internet/z_ksiega_do_twarzy_-_badanie_
na_temat_percepcji_portalu_facebook_i_korzystania_z_niego_al2949.xml>, dostep: 5.11.2012.

52 P Siuda, Cierpliwosé fana fantastyki. O tym, czy fan to marionetka, czy partyzant, ,Kultura
1 Spoteczenstwo” 2010, nr 2, s. 75.
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Posiadanie facebookowego konta mozna sprawnie potaczy¢ z aktywnoscig
na innych stronach gromadzacych fanéw — w momencie, kiedy uzytkownik
decyduje sie ujawnié rozmoéwcy swoja, tozsamo$éé, podaje mu link do profilu na
serwisie spoteczno$ciowym, w ktorym druga osoba znajdzie wszystkie potrzeb-
ne informacje na jego temat (np. na Facebooku w zaktadce ,Zainteresowania”
w dziale ,,Ulubione”). Jest to szczegdlnie przydatne w momencie, kiedy uzyt-
kownicy dopiero zaczynaja sie poznawac, gdyz profil umozliwia im podanie
skondensowanej dawki informacji na swdj temat. Ten mechanizm wykorzystuja,
takze otaku.

Porozumiewanie sie na facebookowej plaszczyznie w duzej mierze utatwia-
ja takze strony tworzone po to, by gromadzi¢ mitoénikéw pewnych zjawisk
w jednym miejscu, tzw. fanpage (ang. fanpage — ‘strona fandéw’). Stanowia one
polaczenie forum internetowego, ktére daje mozliwo$é wypowiedzenia sie na
dany temat, oraz swoistego kompendium wiedzy o tymze zagadnieniu. Dotacze-
nie do takiej spoteczno$ci odbywa sie poprzez klikniecie znacznika ,lubie to”,
co automatycznie dodaje dang witryne do zainteresowan uzytkownika na jego
profilu. Fanpage zakladane sa przez uzytkownikow portalu, ktérzy sq zarazem
ich administratorami oraz dodaja nowe wpisy, czyli posty. Poprzez komenta-
rze fan moze wyrazi¢ wlasna opinie dotyczaca treéci postu, a takze wymieniaé
poglady z innymi uzytkownikami. Dzieki komunikacji tego typu rozwija sie
w fanach poczucie przynalezno$ci do waskiej wspdlnoty, ktéra integruje sie
przez wyrazenie zainteresowania danym tematem.

Polska spotecznoéé otaku jest niezwykle aktywna grupa na Facebooku.
Fanpage tworzone sq zaréwno przez osoby prywatne, jak i przez wilaécicieli
witryn internetowych po§wieconych szeroko pojetemu zagadnieniu kultury
Japonii. Jednym z najpopularniejszych jest fanpage Polish Otaku Mode, ktéry
Llubi” az 6846 0s6b®3. Jego krétki opis brzmi: ,Fan page o tematyce M&A, ze
wstawkami wszystkiego, co azjatyckie”®4. Zalozyly go wlascicielki bloga http://
nyangusta.blogspot.com. Ma on wbhudowang w layout wtyczke Facebooka (ang.
social plugin) umozliwiajaca polubienie fanpage’a juz z ptaszczyzny dziennika
internetowego. Warto wspomnieé, ze najpierw powstal fanpage, a jaki$ czas
pézniej blog, o czym autorki nadmienily w pierwszym poscie: ,,Yumi i Momo
postanowily zatozyé bloga dla swojego fan page’a”®. Ta fanowska strona jest
aktualizowana kilkanascie razy dziennie. Posty zawieraja gléwnie pytania
skierowane do uzytkownikéw, zdjecia przedstawiajace ulubione postacie badz
elementy nawigzujace do kultury Japonii oraz krétkie powiadomienia dotyczace
codziennego zycia administratorek.

Strony dla fanéw tworzone na Facebooku oraz inne formy internetowego po-
rozumiewania sie sa waznym elementem warunkujacym spdjno$¢ spotecznosci
fanowskich. Znosza one bariere odleglosci, pozwalajac na swobodny przeptyw

53 Stan na 01.10.2014.

54 Polish Otaku Mode, <https://www.facebook.com/pages/Polish-Otaku-Mode/328378007201247?
ref=ts&sk=info>, dostep: 05.11.2012.

55 Fluffy Clouds, No. Nyan~, 24.07.2012, <http://nyangusta.blogspot.com>, dostep:
05.11.2012.
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informacji w obrebie danej grupy. Komunikowanie sie poprzez fanpage i fora in-
ternetowe jest waznym czynnikiem warunkujacym tworzenie wiezi emocjonalnej
pomiedzy uzytkownikami blogéw i fanpage’y. OdpowiedZ na komentarz informuje
o0 zainteresowaniu innych oséb czyim$ punktem widzenia. Czlonkowie érodowisk
fanowskich sa tez dla siebie wsparciem, a przynaleznoéé do tych grup pomaga
mlodym ludziom odnalezé¢ wlasna tozsamo$éé®®. Ponadto dtugotrwaly kontakt w
Internecie moze mieé¢ swoje nastepstwo w postaci spotkania poza siecig?”.

8. Zakonczenie

Nowe media wywieraja duzy wplyw na subkultury i spotecznoéci fanow-
skie. Ich oddzialywanie dotyka bezposrednio zjawisk zwigzanych z kultura
popularna. Dzieki wlasciwo$ciom nowych mediéw kazdy ich uzytkownik moze
wplywac chociazby na zawartosé¢ Internetu. Szczegdlnie aktywne na tym polu
sq subkultury i spolecznoéci fanowskie, ktérych czlonkowie, co zostalo opisane
w artykule, chetnie korzystaja z nowinek technologicznych, doskonale radza
sobie w wirtualnej rzeczywistosci, a takze dzieki niej kreuja rzeczywistosé
wokot siebie.

Istnienie wspomnianego w tytule artykutu wptywu nowych mediéw na
otaku jako subkulture i spotecznoéé fanowska jest niezaprzeczalne. Dzieki
Internetowi, urzadzeniom mobilnym i innym wynalazkom, bez ktérych wsp6t-
czeéni adolescenci nie potrafia sie obejéé, otworzyly sie przed mtodymi ludzmi
nowe mozliwosci komunikowania sie 1 pozyskiwania tresci. Dzieki serwisom
spolecznosciowym takim jak Facebook czlonkowie subkultur moga swobodnie
rozmawiac 1 dzieli¢ sie ze sobg przemysleniami dotyczacymi przedmiotu ich
zainteresowania. Ponadto dzieki sieci subkultury i spotecznosci fanowskie moga
sie aktywnie rozwijac¢, gdyz Internet pokonal bariere czasu i1 przestrzeni.

THE IMPACT OF NEW MEDIA ON OTAKU FAN COMMUNITY
AND SUBCULTURE. FACEBOOK EXAMPLE

SUMMARY

In this paper the author focuses mainly on the impact of new media on young people — members
of subcultures and fan communities. The first part is about the general phenomenon of new media,
what includes convergence culture and remix culture. Second part contains information about
popculture and its creations — subcultures and fan communities. The author explains here why
otaku are a subculture. Third part is about the impact of new media on otaku what is analyzed
on Facebook example.

KEY WORDS: new media, Internet, fan community, subculture, popculture, Facebook

56 M. Juza, Internet a rozwdj spotecznosci fanowskich na przyktadzie polskich fandw serialu
WStar Trek”, w: ,Stare” media w obliczu ,,nowych”, ,nowe” w obliczu ,,starych”, red. K. Pokorna-
-Ignatowicz, J. Bieréwka, Krakéw 2011, s. 151.

5T Tamze.



